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本研究では,これまでボールゲームがどのように分類されているのかを文献的・理論的に検
討することを通して,それらのゲームの「戦術」にある法則性を明らかにし,ボールゲーム全
体を貫く「戦術」の系統化を試みた。
対象とした4つの分類論から『マトを突く』, 『ズレを突く』, 『ズレを創り出して突く』とい
う三つの大きな「攻撃課題」が導き出され,これらは,さらに「守るマトの大きさ」, 「直接妨
害の有無」,ゴールの大きさに起因する「攻撃の方向性と攻防の切り替えの速さ」によって7つ
に細分された。
すなわち,すべてのボールゲームを貫く「戦術」の系統は,『突く』を幹にして『マトを突く』・
『ズレを突く』・『ズレを創り出して突く』に階層化し, 『ズレを突く』については「守るマトの
大きさ」を, 『ズレを創り出して突く』については「直接妨害の有無」と「攻撃の方向性・攻防
の切り替えの速さ」を視点に7段階に系統化でき,種目主義を越えたカリキュラムが編成でき
ると考えられた。
また,戦後の小学校「学習指導要綱」, 「学習指導要領」, 「指導書」に取り上げれられていた
64種目のボールゲームは,本研究で見出された戦術の体系に,すべて当てはめ得ることができ,
『マトを突く』ゲームのほとんどが低学年に,『ズレを創り出して突く』ゲームの多くは高学年に,
位置づけられていることが認められた。
キーワード:ボールゲーム,戦術(攻撃課題)の系統,一貫カリキュラム,
小学校体育科,ゲーム分類論
Ⅰ.目　的
ボールゲームの本質は, 「ルール」によって規
定された「技術」と「戦術」を有機的に結びつけ
て「勝つことの工夫」を楽しむことにある。
すなわち, 「戦術」を正確に遂行するためには,
それに必要な「技術」を有している必要がある。
一方,いくら「技術」に習熟していても,これを
ゲームの中で生かせる「戦術」を持ち合わせてい
なければ, 「技術」は無用の長物8)で,ゲームが楽
しめなくなる可能性の高いことを意味している1)0
「戦術」は,勝つための工夫の定式で,その有
効性が経験的に認められたものである2)。また,
「技術」は,課題解決のための合理的な身体操作
の系統である2)0
この両者を結びつけられるということは, 「勝
つための工夫」ができていることを意味する。し
かし,限られた学校体育の時間の中で,世界中に
数あるボールゲーム注1)の「技術」を学ばせるこ
とは不可能である。しかし,それら多数存在する
ボールゲームの戦術(攻撃課題)に法則性が見出
せるとすれば,戦術を段階的に指導でき,ボール
ゲームの総体を学習させ得るカリキュラムの開発
が可能になると考えられる。また,これに成功す
れば,体育授業において位置づけるべきゲームの
選択視点も見えてくると考えられる。
これらのことは,今回改訂の学習指導要領の小
学校中学年の「ゲーム領域」のボールゲームが従
来の種目名ではなくゲームの型で示されるように
なったこと,また学習指導要領が「運動技能」の
側面だけでなく「戦術学習」と「楽しさ」との相
互依存的な側面を強調した捉え方-と変化してき
た21)ことからも重要であるといえる。
しかし,戦術の体系・系統化を試みた先行研
究7)9)10)20)のほとんどは,種目単位に戦術を検討し
たもので,ボールゲームの全体を視野に入れたも
のは見当たらない。
そこで,本研究では,種々あるボールゲームの
戦術(攻撃課題)に法則性を見出すことができる
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かどうかを考究し,ボールゲーム全体の戦術の系
統性を明らかにすることを目的とした。
すなわち,これまでに提案されている球技の分
類論を基に,それらの分類視点の整理から戦術(吹
撃課題)を抽出し,戦術に法則性を見出し,すべ
てのボールゲームを貫くように戦術を系統化しよ
うとした。
Ⅱ.方　法
1.ボールゲームの分類論における分類視点の整
理を通して
これまでに提案されている様々な分類論の中か
ら,ゲーム形式に着目し,分類の視点が明確であ
ると判断され,特に戦術的な視点が窺える以下の
4つの球技の分類論4)25)22)5)を対象にした江2)。
(1) H.デブラー(1985) 「球技運動学」
(2)高橋健夫(1993) 「これからの体育授業と教
材研究のあり方」
(3)佐藤靖(2001) 「みんなが上達するためのド
リルゲーム,タスクゲーム」
(4)林修・後藤幸弘(1997) 「ボールゲーム学習
における教材配列に関する事例的検討」注3)
これらの分類論におけるそれぞれの分類項群の
戦術(攻撃課題)を抽出・整理した。その結果か
ら戦術に法則性を見出そうとした。
2.戦術(攻撃課題)の系統性の追求
1.で見出された戦術(攻撃課題)の法則性に
基づいて,上記の分類論に取り上げられているす
べてのボールゲームを貫くように戦術(攻撃課題)
を再構成し,系統化を試みた。
3.明らかにした戦術の系統性と学校体育教材の
関係
戦後の「学習指導要綱」,「学習指導要領」11)-18)に
取り上げられているボールゲームと試案した戦術
の系統性との関係からその妥当性を検討するとと
もに,戦後の学習指導要領に取り上げられている
ボールゲーム教材の特徴や課題について検討した。
Ⅲ.　結果ならびに考察
1.戦術(攻撃課題)による分類視点の整理
(1)デブラーの分類論について
図1は,著者らがデブラーの分類論に戦術的な
分類視点を四角枠で加筆したものである。すなわ
図1　デブラーの分類(1985年)と分類の視点
ち,デブラーの分類論がどのような戦術的視点で
分類されているかを示したものである。
デブラーの分類は, i)ボールゲームを成立さ
せている基本的考えと特徴的な諸形態から了ゲー
ム理念」というボールゲームの構造を規定する根
本概念を導き出し分類していることii)数多く
のボールゲームを分類し,その全体構造が捉えや
すいこと, iii)身体接触の有無の視点によってゴー
ル型の分類を行っていること,を特徴としている。
デブラーは, 「それぞれの球技を成立させてい
る基本的考え」を「①争奪したボールをゴールや
インゴールに運ぶこと, ②敵陣でプレイされてい
るボールを敵にとらせないこと, ③エンド・ゾー
ンを奪取する前に敵のディフェンスを阻むこと,
④敵よりも先にボールをインゴールに接触させる
こと,あるいは各々の球技種目に特有のゴールに
的中させること,などの諸点にある」4)としてい
る。また,ボールゲームの特徴的な諸形態を「プ
レーヤー=味方のプレーヤー=敵のプレーヤー=
プレーイング空間-球技用器具」の関連構造で明
らかにし,球技の本質を12項目にわたって詳細に
特徴づけている注4)。
デブラーの分類視点である「ゲーム理念」は,
ゲームの目的である「球技を成立させている基本
的考え」と「ゲームの諸形態の関連構造」の二つ
を結びつけたものとして捉えることができる。
このようなデブラーのボールゲームの分類視点
には,当然図1に示すように戦術的視点も含まれ
ている。したがって,その分類結果は,後述する
高橋の分類による「戦術行動」25)や佐藤の分類に
よる「動きの形」22)林・後藤の分類による「ゲー
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ム様式」5)などの「戦術的視点」が窺える分類の
結果とも一致する。
しかし,佐藤・浦井が「『ゲーム理念』がいか
に重要な概念であろうと,それは観念的であり,
具体性に乏しいので,分類視点にするのは難しい
と思われる。」21)と述べているように,ボールゲー
ムの本質が何であるかを具体的に規定していない
ので,分類の視点が一つに絞り込まれていない点
に問題が認められる。
このことは,大分類項の表記にもみられ, 「ゴー
ル型」が, 「ボールを運ぶ目標からその名称を得
ている」4)のに対し, 「サーブを伴う打ち返し型」
は,このタイプのゲームの「敵から打たれてきた
ボールを失敗しないで打ち返すこと」のゲーム様
相から名称を得ていると読み取れる。すなわち,
「ゴール型」と「打ち返し型」では,ゲームの形
態から動作様式-と分類の視点が変わっている。
さらに,「打撃・スローイング型」という表記は,
プレーヤー全員に対して求められる課題としてあ
げている「攻撃者としてボールを確実にかつ遠く
-打撃すること(命中の確実性),および打撃後
の走スピード,さらに防御者としての小球の
キャッチングの確実性と正確なスローイング」を
ゲームの目標としていると読み取られる。
これらは,技術的な諸要素としても捉えること
ができる動作様式の視点である。
また, 「ゴール型の球技種目」の小分類項の「身
体接触を伴うものとそうでないもの」は,攻撃に
対する直接的な「妨害行為の有無」として捉える
ことができるが,そのことによって生じる戦術的
な違いを読み取ることができない。
「サーブを伴う打ち返し型」の小分類項である
「シングルスおよびダブルスのゲームとチームゲー
ム」に関しても「味方同士でボールを連携するプ
レイの有無」として捉えられるが,ダブルスとチー
ムが戦術的にどのように違うのかは明確でない。
しかし,大分類項の4つのボールゲーム群の特
徴を構造的に捉えていることに関しては非常に示
唆に富んでいる。例えば「打撃・スローイング型」
の特徴は,ゲームの中で敵対する双方のチームの
人数の違いや技術的な失敗に対する修正の難し
さ,プレーヤーたちに対する不断の共同思考,緊
張と弛緩の交互性がはっきりしていることにある
としていること,また「サーブを伴う打ち返し型」
の特徴を,格闘的な場面が閉め出され,高次の緊
張と注意の集中が非常に長く持続し得ること,高
い反射能力が要求されるとともにボールや敵の動
きの予測が非常に大切であること,また防御行動
と攻撃行動がはっきりと区別できないこと,にあ
るとまとめている等の点である。
以上のことから,デブラーの分類論における具
体的な分類視点は,図に四角枠で示すように大分
類項が「直接妨害の有無」・「攻防の分離の形態」・
「守りの有無」と捉えることができ,ゴール型の
小分類項の視点は「身体妨害の有無」,打ち返し
型は味方の間でボールを繋ぐことができるかどう
かという意味での「連携の有無」にあると考えら
れる。
(2)高橋の分類論について
図2は,著者らが高橋の分類法に戦術的卑分類
視点を四角枠で加筆したものである。
高橋の分類は, i )集団的ボールゲームを戦術
的視点で分類していること　ii)大分類項を攻守
の形態によって表記していること　iii 「攻守入
り乱れ系」の小分類を「シュート型」と「陣取り
型」にしていること, iv) 「攻守分離系」の小分
類を「連携プレイ型」と「攻守一体プレイ型」に
していることを特徴としている。
集団でのボールゲームを分類したので当然では
あるが,デブラーや他の分類論における個人で達
成的な楽しみのできる「球運び型」のボールゲー
ムは,位置づけられていない。
高橋の分類では, 「攻守入り乱れ系」の小分類
項は,デブラーのような身体接触の有無ではなく,
「シュートゲーム型」と「陣取りゲーム型」に分
類されている。　この分類法は,攻防の目的(得点
の決定法)に着目した分類といえる。高橋は,
「シュート型」に比べ「陣取り型」は,より集団
的な戦術的意図や企画が実現されやすいために戦
術行動がよりいっそう大きな役割を果たすとして
いる24)すなわち, 「戦術(攻撃課題)」を導き出
すためには,この高橋の「シュート型」, 「陣取り
型」の方がデブラーの「身体接触の有無」の分類
法よりも適切であると考えられる。
「攻守分離系」の小分類項である「連係プレイ型」
と「攻守一体プレイ型」は,味方コート内で集団
的な戦術的組み立てができるかどうかでの分類で
ある。この点に関しても「戦術(攻撃課題)」を
導き出す分類法としてデブラーの「シングルスお
よびダブルスのゲーム」と「チームゲーム」の分
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図2　高橋の分類法(1993年)と分類の視点
類法よりも適切である。
ただ,大分類項の「攻守分離系」は,空間的な
概念での攻守分離であるのに対して, 「攻守交代
系」は時間的な攻守分離で,どちらも大きく括れ
ば「攻守分離系」のゲーム形態に含まれる概念で
ある。
すなわち, 3つの分類項をこの表記のまま並べ
ると違和感があり,階層的に再整理する必要があ
ると思われる。
以上のことから,高橋の分類論における具体的
な分類視点は,図2に四角枠で示すように大分類
項が「直接妨害の有無」と「攻防の分離の形態」
と捉えることができ,小分類項の視点は,攻守入
り乱れ系が「ゴールの形状」,攻守分離系が「連
係の有無」にあると考えられる。
(3)佐藤の分類論について
図3は,著者らが佐藤の分類法に戦術的な分類
視点を加筆したものである。
佐藤の分類法注5)は, i) 「動きの形」を分類視
点としていること　ii) 4つの大分類項は,デブ
ラーと高橋の表記を合わせていること, iii)デブ
ラーの「ゴール型」を「敵陣突破型」としている
こと, iv)バレーボールのようなゲームを「攻守
分離」ゲームという表記にしている点を特徴とし
てあげることができる。
この佐藤による分類は,戦術に力点をおいた個
人や集団の動きの現象形態(-動きの形)という
視点から,ボール運動や球技を分類したもので,
大分類項は, 「各類型の特性はもとより,戦術上
の動きの形態的な課題」22)が明示されている点で
優れている。
図3　佐藤の分類法(2001年)と分類の視点
すなわち,攻守混合(相手と仲間が入り乱れて)
した状況の中で敵陣を突破しゴールする敵陣突破
をデブラーの「身体接触」に対して「身体妨害」
とし,より戦術的な「動きの形」として表現され
ている。しかし,サッカーとバスケットボールを
異質なものにされているところはデブラーと同じ
で,身体妨害の有無によって敵陣突破型をさらに
分類する方法は戦術的な視点によるものとは読み
取り難い。
さらに, 「打ち返し型」・「投・打球型」・「球運
び型」という表記は,デブラーのものと変わって
おらず,戦術的な「動きの形」の表記としては必
ずしも相応しいと考えられない。
また,打ち返し型の小分類項の「攻守一体」と
「攻守分離」は,攻守が一体となった一撃で返すか,
攻守が分離していて戦術的な組み立てができるか
どうかという視点で,この「攻守分離」は高橋の
「連携プレイ型」の方がその表記としては適切と
考えられる。
以上のことから,佐藤の分類論における具体的
な分類視点は,デブラーと同様で,四角枠で示す
ように大分類項が「直接妨害の有無」・「攻防の分
離の形態」・「守りの有無」,次の階層が, 「身体妨
害の有無」・「連携の有無」にあると考えられる。
(4)林・後藤の分類論について
図4は,林・後藤の分類法に戦術的な分類視点
を四角枠で示すとともに,本研究で考究した戦術
(攻撃課題)を書き加えたものである。
林・後藤の分類は, i) 「ゲーム様式」を分頬
の視点としていること,ii)階層の整理が徹底し
ていること,iii)各階層で明確に二つに分類され
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ていること, Iv)球技をまず複数ボール型と単数
ボール型に分類していること,及び複数ボール型
を「自己責任・達成型ゲーム」と「協力・達成型
親和ゲーム」に分類していること,を特徴として
いる。
「ゲーム様式」は,攻防の状況によるゲームの
形そのものを分類しようとするもので,この分類
法は戦術的な視点で貫かれていると読み取ること
ができる。また,「ゲーム様式」は,デブラーの「ゲー
ム理念」にも通じるボールゲームの本質を見据え
た視点である。
林・後藤の分類論は,他のどの分類論よりも階
層の整理が行き届き,分類の視点が戦術的に貫か
れ,その視点も「単数か複数か」, 「攻防相乱か攻
防分離か」, 「時間的か空間的か」など,二者択一
的で非常に明快な点にある。
まず,最初の階層で,前述のように「単数ボー
ル型」と「複数ボール型」に分けられているのは,
他の分類論にはみられない特徴である。これは,
単に使用するボールの数による分類ではなく,攻
防が相対噂しているかどうか,つまり, 「守りの
有無」によって直接的に競争するのか達成を間接
的に競争するのかを意味し,戦術上非常に重要な
視点であると考えられる。
「複数ボール型」の小分類項の「自己責任・達
成型ゲーム」と「協力・達成型親和ゲーム」も「個
人か集団かによるゴールの有無」を具体的な分類
視点としたものである。また, 「単数ボール型」
の次の階層では, 「直接妨害の有無」を視点とし
て攻防そのものの形態によって「攻防相乱型」と
「攻防分離型」に分類している。さらに, 「攻防分
離型」は, 「攻防の分離の形態」を視点として,
時間と空間の概念を取り入れ分類している。
このように林・後藤の分類論では, 「攻守分離
系」をさらに一段階階層化することによって,分
類の視点をより明確にしている点が特徴といえ
る。すなわち, 「連係の有無」を視点とした攻守
分離系の「連携プレイ型」と「攻守一体プレイ型」
の分類は高橋と同様で,連携ができないことは一
度の試技で守備と攻撃を同時に行わなければなら
ないということが戦術的な課題としてわかる表記
になっている。
また,攻防相乱型の小分類である「陣取りゲー
ム型」と「シュートゲーム型」の分類視点は, 「ゴー
ルの形状」と捉えられ, 「ビッグゴール」か,そ
れとも「スモールゴール」かというゴールの大き
さからもたらされる攻撃の方向性が重要な視点と
して含まれていると読み取られる。
すなわち,「身体妨害の有無」という視点以外は,
デブラー,佐藤,高橋の三つの分類論の具体的な
視点をすべて含み,階層が整理されている。した
がって,他の3つの分類論も参考に,階層が最も
整理されているこの林・後藤の分類論から「戦術
(攻撃課題)の系統」を考究することができると
考えられた。
また,後藤らは,攻防相乱型シュートゲームに
おける戦術の本質を「相対噂する条件下でズレを
創って突くパスを入れる」と定義している2)。な
ぜならば,攻防相乱型シュートゲームにおいて
ディフェンスは,先ずボール保持者とゴールを結
ぶ線上,いわゆるシュートコースに立ってシュー
トを防ごうとする。したがって,攻撃側はボール
を横に動かし,ディフェンスとの間にズレを創っ
た上で突くパスを入れなければならないからであ
る。ここで言う「突くパス」とは,ディ
フェンスの後方(裏側)に入れるパスの
ことである(したがって,シュートは,
突くパスの極値と言える)。
この「突く」という概念に, 「守りの
有無」, 「連係の有無」の視点を加えるこ
とによって,それぞれのボールゲームの
攻撃面から見た課題(戦術)は,図4の
右側に示すように「マトを突く」 「ズレ
を突く」 「ズレを創り出して突く」にま
とめられると考えられた。詳細は次項で
論じる。
図4　林・後藤による分類法(2001年)と分類の視点 ところで,相対噂する敵を有する攻防
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分離型ゲームも相乱型ゲームと同様に広い意味で
「ズレを創って突くパスを入れる」ゲームに該当
する。しかし,本研究では味方どうしでボールを
繋ぐ連携プレイによってより積極的に大きなズレ
を創り出すことを企図するゲームであるかどうか
の視点を重視し,攻防分離型ゲームを『ズレを創
り出して突く』江7)という戦術(攻撃課題)群とそ
れのない『ズレを突く』戦術(攻撃課題)群に分
けることにした。
また,守りのない複数ボール型ゲーム群は,デ
ブラーが「マト当て型」,佐藤が「球運び型」と
しているように,マトの形態は種々あるがいずれ
もある目的とする場所にボールを運ぶことを課題
としているので, 『マトを突く』と捉えることが
出来る。
さらに,林・後藤が小学校の教材配列に関して
「攻防分離型」から「過渡的相乱型」を経て「攻
防相乱型」 -と学年を追って移行発展させる有効
性を提唱している5)。したがって,三つの戦術(攻
撃課題)は, 『マトを突く』から『ズレを突く』
を経て『ズレを創り出して突く』 へと発展的に段
階づけて学習させるのが妥当であると考えられる。
また,この導き出された三つの戦術(攻撃課題)
は,「守るマトの大きさ」と「直接妨害の有無」 「攻
撃の方向性と展開の速さ」の3つの観点で7つに
細分化され,次項で詳述するように系統化できる
と考えられた。
2.戦術(攻撃課題)の系統化
図5は,本研究で試案した戦術(攻撃課題)の
系統を示している。
最下段の『マトを突く』は, 「複数ボール型」
に属するゲーム群から導き出された戦術(攻撃課
題)である。守る敵がいないので直接相手と対時
するのではなく,スコアを競い合う達成的な楽し
み方ができるゲームである。
ゴルフのような自己責任型のゲームとサークル
パスのような味方との協力親和型ゲームを含んで
いる。
また,『マトを突く』という戦術(攻撃課題)は,
ねらったところにボールを送るという意味におい
て,すべてのボールゲームに共通する最も基礎的
な課題といえる。
第二段階の『ズレを突く』は,単数ボールのゲー
ムで「攻防分離型」に属するゲーム群から導き出
された戦術(攻撃課題)である。相対噂する敵の
コートの大きさから必然的に存在する『ズレを突
く』ものである。守る側のマトの大きさから,「マ
トを守る」,「時間的に分離したコートを守る」,「空
間的に分離したコートを守る」という3つの課題
が段階的に設定されると考えられる。すなわち,
② 「マトを守る」ゲームは,自分自身がマトでそ
れを守るドッジボールが該当する。マト当てゲー
ムやペナルティーキック合戦などのようにゴール
(マト)を守るゲームもこれに含まれる。
「コートを守るゲーム」は,ゴールに相当する
コートの中に守りが入り,相手の打ったシュート
(ボール)が決まる(それぞれのゲームで得点と
なる)のを防ぐことが課題である。これらのゲー
ムは,時間的に攻守が分離した野球などのゲーム
③ (攻守交代型)と,空間的に攻守が分離したテ
ニスなどのゲーム④ (攻守一体型),に分けるこ
とができる。
最後の三つ目の段階の『ズレを創り出して突く』
は,サッカーやバスケットボール等の「攻防相乱
型ゲーム」とバレーボールのような⑤ 「攻守分離
系連携プレイ型ゲーム」に属するボールゲーム群
から導き出された戦術(攻撃課題)である。すな
わち,シュートコースを押さえようとする相手の
動きに対して,味方同士で連携して積極的に,横
パス等で「ズレを創り」,できた「ズレを突く」
ことによって得点を得るゲームである。
『ズレを創り出して突く』戦術(攻撃課題)群
のゲームは,集団の戦術的な動きが勝敗を決定す
るという点で,他の二つの群と大きな相違がある。
特に「攻防相乱型」のゲームは,ボールの位置が
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変化するだけでなく,相手・味方が入り乱れて動
くため,時々刻々と変化する状況に合わせて,ボー
ル保持・非保持に関わらずチームの全員が的確な
状況判断のもとにプレイをしなければならないと
ころに特徴がある。
『ズレを創り出して突く』段階は,直接妨害の
有無によってコートを守る空間的分離の状況で課
題を遂行するものと,相手の直接的な妨害のある
状況で課題を遂行しなければならないものに分け
られる。さらに, 「攻防相乱型ゲーム」は,ゴー
ルの大きさに基づく攻撃の方向性と,攻守の切り
代わりが瞬時に起こるケースがほとんどである
ゲームとルール上中断のあるゲームという,いわ
ゆる攻守の切り替えの速さの点から分けるのが妥
当であると考えられた。したがって,本系統では,
アメリカンフットボールのような⑥ 「陣取り型」
とサッカーなどの⑦ 「シュート型」に分けること
にした。
以上のことから,すべてのボールゲームを貫く
戦術は,上向き矢印で示す全てのボールゲームに
おいて課題となる『突く』を幹にして, 『マトを
突く』・『ズレを突く』・『ズレを創り出して突く』
に階層化され,さらに『ズレを突く』については
守る「マトの大きさ」を,『ズレを創り出して突く』
については「直接妨害の有無」と「攻撃の方向性・
攻防の切り替えの速さ」を視点で細分化した7つ
の段階に系統化できると考えられた。なお,図5
の系統の段階を明確にするため表1に階層として
示した。
3.本研究で明らかにした戦術(攻撃課題)の系
統と学校体育教材との関係
図6は,作成した戦術(攻撃課題)の系統試案に,
戦後の小学校学習指導要領や指導書に取り上げら
れていたボールゲームを当てはめたものである。
戦後の小学校「学習指導要綱」, 「学習指導要領」 ,
「指導書」には, 「～型」という表記の4つの型を
含めて, 64種目のボールゲームが取り上げられて
いた。これらの64のゲームは,本研究で作成した
「戦術(攻撃課題)の系統化試案」にすべて当て
はめ得ることができた。このことは,本研究で明
らかにした戦術の系統化が妥当であることを示唆
していると考えられた。
昭和24年の試案の高学年に「陣取りボール」が
示されているが,これは「陣取りボール」という
名前がつけられてはいるものの戦術の系統から考
えれば,ゴールに向かって攻撃する「シュート型」
である。すなわち,⑥の「陣取り型」に属す草「ア
メリカンフットボールタイプ」のボールゲームは,
これまでの指導要領等では,まったく取り上げら
れていないことが認められた。
また, 「コートを守る敵のズレを突く,空間的
分離型ゲーム」に位置づくゲームも昭和24年の試
案に示されている高学年の「フリーテニス」のみ
であった。
一方,これまでの8回の改訂に際し, 「サッカー」
と「ドッジボール」の二つのゲームは,名称・学
年配当に変更はあるが一貫して取り上げられてい
た。また, 5回(半数)以上取り上げられていた
ボールゲームは,図中に◎で示した「バスケット
ボール」, 「ポートボール」, 「ラインサッカー」, 「ソ
フトボール」,「ハンドベースボール」,「フットベー
スボール」の6種目存在した。　これらのゲームは,
i) 「攻守ともに連携できるゲーム」 ii) 「守備の
連携ができるゲーム」, iii) 「攻撃の連携ができる
ゲーム」に分けられるが,いずれも連携プレイの
必要なボールゲームである。これらのことは,こ
表1　戦術(攻撃課題)の系紡
戦術課題 連携の有無
直接妨害
の有無 守 りの有無と対象
ゲーム様式 代表的ゲーム例 段階
ズレを創 り
出して突く 有り
有 り
有り
(マ トを守る) シュー ト型 サッカー ⑦
(コー トを守る)
陣取り型 アメリカンフットボール
⑥
無し
攻防分離連係
プレイ型 バ レーボール ⑤
ズレを突く 無 し
攻守一体型 テニス ④
攻守交代型 野球 ③
(マ トを守る) 攻防分離型 ドッジボール ②
マ トを突く 無 し 複数ボール型 ゴルフ ①
※注①-⑦は,系統の順序を意味する
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図6　戦術(攻撃課題)の系統化試案と
戦後体育教材の関係
れまでの学校体育において,集団の結びつきを高
める「連携プレイ」の必要なゲームが意図的に取
り上げられてきたことを示唆している。
また,中学年に取り上げられているゲームには
若干のばらつきがあるものの, 「『マトを突く』ゲー
ム」と「マトを守る敵の『ズレを突く』ゲーム」は,
ほとんどが低学年に配当されていた。一方, 「コー
トを守る敵の『ズレを突く』ゲーム」と「『ズレ
を創り出して突く』ゲーム」の多くは,高学年に
位置づけられていることが認められた。
すなわち,戦後の指導要領等に示されている
ボールゲームを通覧すると,林・後藤5)の提案し
ている攻防分離型から過渡的相乱型を経て攻防相
乱型に立ち上げる教材編成法の原理の存在してい
ることが認められた。
緒言でも述べたように,ボールゲームの本質は,
「ルール」によって規定された「技術」と「戦術」
を有機的に結びつけて「勝つことの工夫」を楽し
むことにある。本研究では,これらのことを楽し
める児童を育成するためのボールゲームカリキュ
ラムを構築するための基礎的作業として,各種の
ボールゲームを貫く戦術の系統性を攻撃の面から
明らかにした。それは,守備側の戦術は,攻撃側
を表とすれば,それを裏から見ればよいことと守
りの無いボールゲームも含めた系統を明らかにし
ようとしたことによる。
今後,本研究で試案した戦術の系統に基づき,
それぞれの戦術(攻撃課題)を効果的に習得でき
るゲーム教材を開発し,カリキュラムとして構築
する必要がある。その際,これまでのゲーム教材
では「陣取り型」が取り上げられていなかったが,
すべてのゲーム形式のゲームを楽しめる子どもを
育成するためにも,戦術の有効性を学習させるた
めにも「陣取り型」ゲームを位置づける必要があ
ると考えられる。
Ⅳ.まとめ
本研究では,これまでボールゲームがどのよう
に分類されているのかを文献的に検討することを
通して,それらのゲームの「戦術(攻撃課題)」
にある一定の法則性を明らかにし,ボールゲーム
全体を貫く戦術の系統化を試みた。
また,この系統化試案と戦後の学習指導要領に
取り上げられたボールゲームとの関連を検討した。
1)集団的ボールゲームを3つに分類した高橋の
分類論を除き,検討した分類論は表記の違いはあ
るが,ボールゲームを大きく4つに分類していた。
2)攻防相乱型ゲームの小分類規準には(i)
身体接触の有無によるものと(ii)陣取り型・
シュート型という攻防の目的(得点の決定法)に
よる二つの方法がみられた。
3)いずれの分類論も「打ち返し型」や「攻守分
離系」ゲームは,表記に相違はあるが,一撃で返
す攻守一体型ゲームと連携プレイ型ゲームの2つ
に細分していた。
4)対象とした4つの分類論から『マトを突く』,
『ズレを突く』, 『ズレを創り出して突く』という
三つの大きな戦術(攻撃課題)が導き出された。
これらは,さらに「守るマトの大きさ」, 「直接妨
害の有無」,ゴールの大きさに起因する「攻撃の
方向性と攻防の切り替えの速さ」によって7つの
課題に細分された。
すなわち,すべてのボールゲームを貫く戦術(攻
撃課題)の系統は, 『突く』を幹にして『マトを
突く』・『ズレを突く』・『ズレを創り出して突く』
に階層化され, 『ズレを突く』については「守る
マトの大きさ」を, 『ズレを創り出して突く』に
ついては「直接妨害の有無」と「攻撃の方向性・
攻防の切り替えの速さ」を視点に7段階に系統化
された。
5)戦後の小学校「学習指導要綱」, 「学習指導要
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領」, 「指導書」には, 64種目のボールゲームが取
り上げられていた。これらのボールゲームは,本
研究で見出された戦術系統化試案に,すべて当て
はめ得ることが認められた。
また, 『マトを突く』ゲームのほとんどが低学
年に配当されており, 『ズレを創り出して突く』
ゲームの多くは高学年に位置づけられていた。
注
1)日高ら6)は, 「遊戯大事典19)」にある2,540の
遊戯のうち,何らかの用具を使用する遊戯が
48.1%で,そのうち61.5%がボールを使用する
もので,ボールゲームの非常に多いことを報告
している。
2)リンダ・L・グリフィンらの「ゲームの分類
システム」9)やG・シュテーラーらの「よく知
られているボールゲームの分類」3),関四郎の
「コートやゲーム形式などによる分類」23)等の
分類論も参考にした。
3)林・後藤の分類論では,当初複数ボール型を
小分類されていなかったが,その後加筆されて
いる。
4)デブラーの指摘する12項目の球技の本質的な
諸形態は,次のようにまとめられるとしている。
①球技活動はその活動要求という点からみる
と,非常にきわだった複合的特性をもつ。 ②す
べての体力(運動特性)は概ね同時に必要とさ
れ,かつまた発達させられる。 ③プレイ中にお
いては感覚器官の機能に対する要求は大きい。
④条件の変動が非常に大きい。情況の急激な変
化は高水準の反応力と可動性をプレイに求め
る。 ⑤球技における行動は心理学や運動系の側
面から定義されている。 ⑥1箇所に定着せず,
空間と時間を合わせて自由に選び出される奔放
な動きはプレーイング活動の特性であるo　⑦運
動コンビネーションは球技運動系における中心
的な現象である。 ⑧運動の遂行は自分の活動を
ルールの範囲内で妨害しようとする敵の行為な
いし先取された行動意図に制約されている。 ⑨
プレーヤーの行動の質および成功は彼自身の技
能水準以外にも味方のプレーヤーの能力に左右
される。 ⑩球技活動は大きなスペースを使う運
動と小さなスペースを使う運動との交替,およ
び敵の妨害に対処するときの大ざっぱな運動と
細かな運動との交替によって特徴づけられる。
⑪技術の習熟はその動きが経済的に遂行されて
いなければならない。 ⑫球技活動はとりわけあ
るプレーヤーの性格のなせる行動の判定を十分
に可能にする。この12項目の球技の特徴的な諸
形態は,球技とは何かを考究するうえで示唆に
富んでいる。
5)佐藤らは,これ以前にも中学校指導要領,及
び指導書を中心に,分類試論を提示している21)
6)タクロー・ウォー: 5・6人のプレーヤーが
円陣を形づくり,身体の9つの部位(両足,両膝,
両肘,両肩,頭)を用いて膝で作られたボール
を出来るだけ長く落とさないで空中に保つゲーム。
7)テニスなどの攻防分離・攻守一体プレイ型の
ゲームも相手を戦術的に動かし, 『ズレを創っ
て突く』ことを行うが,味方のチーム内でボー
ルを繋いだ連携プレイによってズレを創り出す
ことがないこと,また大きなコートを守るので
ズレがコート上に存在すること等から本研究で
は『ズレを突く』ゲームに位置づけた。
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The System of Tasks Focused on Tactics Applicable to Various Ball Games:
Developing a Curriculum in which Children can Study about Devising Tactics for Ball Games
by
Yukihiro GOTO
Hyogo University of Teacher Education
Masao KITAYAMA
Koutou Elementary School
In this study, the structure of tactics in various ball games was analyzed in order to develop a curriculum
for teaching the joy of strategically winning ball games. The authors reviewed theories of tactics in ball
games, and categonzed the key concepts of tasks focused on tactics.
Three major themes of tasks focused on tactics were extracted from the classification of theories dealing
with ball games: `aiming at a target'; `aiming at a gap'; `creating a gap and aiming at it'.
`Creating a gap and aiming at it'is the most difficult among the three, and `aiming at a gap'is more
difficult than `aiming at a target'. These themes were considered to be the core of the system, and seven
tasks focused on tactics were subdivided from the core themes to focus on the following aspects: 'the size of
target to defend ; 'the existence or non-existence of direct interference'; and 'the direction of the attack and
the speed of switching between offense and defense'. According to this analysis, a new system with seven
tasks focused on tactics was proposed.
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